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PILOT®

ALUTEUR : Gilles BLANCHARD

“Tour de contrile a Piper, vous pouvez décoller, loncez fes
mateurs, prenez de la vitesse et banjour fo fibertéd.”

Aux commandes d'un petit avion, vous apprenez le pilotage
en commengant par ['école et en finissant prefessionnal de
la photo espion.

Gare aux monfagnes et aux virages trop secs,

» Comment charger le progremme “Pilot" :

5§ YOUS POSSEDEZ UN MICRO-ORDINATEUR MO-5

Chargement sur cassetie:

Le logicie! fonctionne avec la configuration suivante:
- Linité centrale MO.5

{ecteur enregisiraur de programmes
- Contrdleur de son et monettes de jeu

Assurez-vous que tous ces eléments sont correctemeant
connecles et mis sous fension.

1. Connectez te lecteyr enregisireur de pragrommes sur le
cote de ‘unité centrale,

2. Mattez sous tension volre unité Centrale.

3. Introduiser o cossette dans |e lecteur en cheisissant |a
foce correspandance pour le MO-5, appuyez sur la toucha
lacture =2 il est narmal que le lecteur ne demarre pos.

4. Topez “RUN *, puis appuyer sur lo touche ENTREE. Le
]
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lecteur démarre ay-omotiquemert, le oragramire est clors
chargé =t démarrarg en fin de chargemen tout sew

Chargement sur disquette

Ce logciel tonctianne avec lo corfiguraton suivante

- Urite centra.g M-S

- Conkéleur et lecteur erregistreur de disqueitas

- Cantrdlelr de son ot moretes de eu {czci devieadin one
possibiliie lorsgue THOMSOMN aura mis sur le morche & por
d'extenstan permettan de brorcne slusigurs periphériques
sirultorémeant.

Assurez-vols que tous cas elémens sont (orrectement
ConnEcias £° ris sous tension.

1. Metlez sous fension le contrélewr et lecteur de disquettes
2. Inrodusez 1a disquette dans le ecteur.

3. tetier sous lension wore unite centrale.

4. Le lecreuwr de aisquettes doit demarrer, le programme sc
charge alars et déemarre gutamatiquament.

51 VOUS POSSEDEZ UN MICRO-ORDINATEUR
TO-7 OU TO-7/7¢ .

Chargemant sur cossette:

Le logicied fonctianne aves lo conliguration sugrte
- Urite centrale TOR7 oy TO-77 7]
- MEMC 7 BASIC
Lecreur enregisireur de programmes
- Canlrdleur de son et manettes de jeu

Assurez-vous aue lous ces éléments sonl correctemen:
connactas et mis sous lensiorn.

1. ¥atre pnig centrale érant gteinte, introdusses lo MERD 7
Basic dans la trappe prévue 4 cet effat.

2. Conneclez le lecteur enregisireur de programmes sur le
cilé de 'unite cenfrole.
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2. A la rise sous tension, sur Méeran s'affiche un meay.

d. nroduiser lo cosselte dans e lectenr en choisissant lo
face correspondance aux 1027, appuyes sar o toucne
ecture 27 il o5t normal gue le lecteor ne démer-e pas.

5 Select annezr optier 1 oour enlrer er mode Bas ¢ Taper
RUN 7, puis appuyes sur lo touche EMTREE.

& Lle |lerteur démarre outomaliguament, le programme se
charge alors et démarre cuamatquemeai.

Chargement sur disquaite

Ce legice forctionne ovec lo configurction suvorte :
- Unitg cantrele TO-7 ou TO-7770
- MEMO 7 BASIC
Extensian memeire 16 K [vriguement pour g modele 10.7)
- Contreleur et lecteur encegistraur de disquettes
- Contréleur de son el manattes de |20 (en cptier )

Assurez-w0ous JUe tous es elements sont correctemenl
conngotes & mis SoUs tensicn.

1. Watre Lnité centrale dlant éteinte, intraduisez la MEMO 7
Basic dons la toppe prévue b cel ef et

2. Metler sous tension le contrdieur et lesteur de disquelles
puis vorra unité centrale.

3. A lo mise sous tensicn, sur ["écran saffiche on meny,

4. Infroduisez la disgLette dans e lecteur el choisisses
“option 2 du menu.

5. Le lecteur de oisquelles do - démarrer, le programme so
charge alors et démar-e culomatiquemert.

* Déroulement du programme:

Dés gque le pragramme commence, vous voyez appargitre lo
page de choix. Celle-ci rmaontre ua avion de face, un autre
doni 'hé ice tourne, et la tour de controle. A gauche de
Vécran, & choix vous o5t preposé parmi guatre poss bies:
&cole, navigation, mission, fin,

» I'acole consiste a décoller d'un errair, puis o 5y reposer
gprés des évalutions. Choisisser cette option pour apprendre



0 piloter, ou pour vous “refaire lo main™ apres une période
de ron emplei du programme,

* |0 nav:gahon consiste & partic du “errain de la gouche, et d
se reposer gu terrain & droite de 'ecran.

Attentien ! Por rapport a 'écols, une dificulie supplémen-
toirg est créee por |'interdiclion du suryc| des villes roses.

* Lo mission cansiste a décollar, & prendre av mosrs frois
photos d'okjeciifs, et & se reposer,

JIn chijectif est un corré kleu, Four prandre ta photo, survcler
I"objechf et oppuyer zur e bovlon de |l manette 4,

* Fin est choisi por celwi qui souhaite s‘arréter. Il y o obliga-
Hon ge cenfirmer, pour éviter les arréls invalontoires du pro-
gramme.

¢« Comment choisir une option

'eptior Ecole est écrile sur Tond vieler. Four choisir une autre
option, utilser le monche de la manette B, en le lirant vers
vous pour foire descendre le seclignement viglel, ou en
poussant vers I"avont pour remonter le sculigrement viole:,
Lne fois sur I'option seuhaitée, appuyer sur e bouten de
manaite g,

e Page d'écran de dérculement du jeu

En bos de la page, ies instruments décris pius bas dans ce
Texta.

Lo plus grande paortie de |'écran es! composée d'un codre
vert entouré de bieu. |i figure lao planche que les pilotes ze
meltent sur |o jambe, et ou is inscrivenl la route suivie par
I"'avien. C'est donc un plar de la zone d'évelulion, vy de
deszus. Lo trojectoire de ["avion s’y insetil qutomatigueman,
sous la forme de poins rougses.

— Un ractangle neir esi une piste d'aérodrome. Aux extrémi
1és de la piste, ies numéros de piste donnent o direction en
dizaine de degres.

— Des tormes pounes figurent des montagnes. Leur altitude
&5l indiquée en bas a droile de ["écran, en joune.

L

- Deas formes blanches fgurent les sormes enneigés des
maonlagnes. Leur alfitude est indiquée en bos & dreite de
IFeécran, en bianc.

— Des camrés violans figurent des grouoes de maisons oans
une ville. Leur survol est interdic,

s Comment utiliser les commandes ?

let deux monettes sent Jtiisees. Lo morette B sart & dager
I'avicn, et & prendre des phetes, Lo monette § sert & cog-
menler ou & diminuer ko puissonce du moteur.

Manette 8:
Bouton: Sert & prendre les photos en surval de 'cbjectit
Manche : sert o diriger Favian.
Vers lavant: on tend & piguer.
Yers 'arrére: on tend & cabrer
Wers lo gouche: an tend & penchar & goache.
vers lo draite: on terd & pencher a droile.

Remargue: quand le manche reste au milieu, 'avion garde
son assiette, C'esl-d-dire qulil contirue avec la méme incli-
rgizen et o meéme pene.

Remorque: pour des ruisons sechniques, :| n'y a pas ce
paionnigr au pied! Donc on considerera que incinaison a
gauche suttil @ faire tourner 'avien vers Yo gauche, de
me&me pour o droite.

Manefte 1.

Manche : vers I'avant, augmenle ‘o puissance du
maleur (moxi = 100}
Vers Parrigre, diminue [o puissance du
maoleur.




* Effots des gouvernes
Particulorités du vol @ moteur

Flus vous cobrez, plus lo vitesse diminue pour o méme puis-
sance du moteur.

Plus vous augmenter ki puissance, plus lo vitesse augmente.
Plus vous pigues, plus ko vitesse ougmente,

Sans moleur, on ne peut pos voler & Yhorizontole, if faul
pDIGuCT,

Pour passer de la montée & fa descente, ou inversement, il y
a taujours enc cerfaing inertie, et te changement demansé
se produit progressivement. De méme powr passer de Fincli-
paisan d'un cote vers Faukre,

Sans moteur, on ne pevt pas woler & I'horizoniale, i fout
piquer, coci se proaduit par exemple guond il ne reste plus
Jd'essence, le moteur sorrétant alors progressivement,

» Paramétres du vol de l'avion

— La vitesse en vol doit &ire superieure & &4 noeuds.
— lne inclinuison trop forte, at vous partes en vrille.
L witesse en vol dait &tre intéricure & 150 neeuds.
— Une montagne ne peut Btre survolée qu't une oltitude
suparieurs O celle de ladite montugne !
- §| gst interdit de sartir de ['écran.
Il est interdil de survoler une ville.
On ne peut se poser que sur Paérodrome de destination,
— On ne doit pos heurler lo piste rop fart,
- Pour arriver, 'avion doit &tre arréte, ainsi gue le mokewur,
Une mission n'est pas remplie 8i on ne photogrophie pas
fros objectids,
— Une witesse Irop forte détruit les attaches de gowvernss

* Comment décoller

L'avion est gu miliev de la piste de gouche, représentd por
un point rouge. Pour le foire ovancer, actionner le manche
de la manette 1 vers 'avant. Vous voyez augmenter la puis-
sance du moleur et lo vitesse.

Dés que bg vilesse omaint 64, wous pouvez Hrer g vous ie
marnche de la manene B, pour monter.

Aftertion: $i vaus continyez a tirer le manche vers vous, le
cabré da Favien continuara dougmenter, et vous décroche-
rez par foute de vitesse insutisonte |

¢ Comment atterrir

Se présentar dans 'oxe de lo piste, an légére descenie,
jusqu'e Falitude €, A partir de ce momentld, 'ovion roule,
er vous pouvez redécaller ou diminuer ia pyssance du
moteur jusqu’d slopper,

¢ Cavses d'occident:

— Posé & cbté: Quand veus touchez e sel en dehors de la
piste, par exemple quend vous avez cublie de tirer sur le
manche pour décolier! ou guand vous n'ovez pos asses sur-
veillé I'alirude, & moins que ce ne soit en roulant frop ‘'oin &
I"atterrissege |

— Contact trés dur: Guand vous vous posez rop fort. Sur-
veillez votre varic,

— Vous avez heyrté une montogne : Volre allitude est infé-
rievre @ celie indiguée pour 'es zores jounes de montagne,
gue vous cherchez cependant 4 survoler|

- Vous avez heurté le sommet montagneux; Voire alvtude
est inférieure & celle indiguee pour les sommets enneigés de
lo monlagre, que vous charchez cependant & sureaiert

= |nclinaisan trap forte: Surveillez votre cadence el ["hori-
zon artifiziel,
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— Vitesse trop foible, décrochage: Yous rn'ovez pus une
vitesse supérieure & 64 neeuds. Surveillez-donc voire vitesse
el n‘oubliez pas qu'elle diminve ovec e cabré de "avion.
N'oubliez pas non plus que la vitesse da décrachage aug-
mente avec inglingison,

— Vitesse trop élevée, gouvernes détruites: Votre vitesse
dépasse 150 noeuds el provoque la destruction des attaches
de qouverna. Surveillez-donc e bodin .

* Les instruments :

Moteur : Indique le pourcentoge ulilise de la puissance
maximale.

Fuet indigue la quantité reslante de carburant,

: indigue e toux de maontée ou de descente.
Ex.: Varic = 3 indigue une meméa de Irois
métres par seconde,
Yarie = — 2 indique une descente de deux
métres par secande,

s indigue la vitesse (rom de 'ingénieur francais
invenleur).

Altitude @ Celle de I'avion.

Codence: Indigue le nombre de deqgrés par seconde vers la
gauvehe ou vers o dreite {notation propre a ce pro-
gromme}.

Ex. . Cadence = J indigue un virage & droite,
tournainl & la vilesse de 3 degrés a la seconde.
Ex. : Cadence = @ indigue un vel rectiligne.

Varia

Bodin

Ex.: Codence = —2 indwque un virnge & gauche,

tournant & la vitesse de deux degrés por secande.
Cap : Indique 1o route suwvie par Favion,

Fx.: Cap = @ indique le nord (vers |le haut de

I"'ecran).

Ex.: Cap = 90 indique I'est [vers la droite de

I'écran).

Mont  : West pas une indicatian dinstrument. Elle indique.

I'altitude des zones jounes de montogne [le pre-
mier nombre, écrit en jauna) el Voltitude des
tones blanches de mentagne (le second nomhbre,
gcrit en blanc).

Lhorizen artificiel: instrument rés important, l& corré une
en bas av milieu. |l se compose d'une moguette
stylisée, fixe, Elle représente "ovion vu de dos, en
bleu marine. Une dreite noire représents Pharizon.

S5i la maguette est ou-dassus de |"harizon, avion mante.

5i lo maguette est au-dessous de Fhorizon, 'avian descend.

i 'herizen penche 4 gavehe, I'avion penche & droite,

5i I'harizen penche a droite, l'avion penche & gauche.

Au-dessus de |o rmaguerte, un chronamétre. || vous sarvira &

entrer 2n compélition avec des amis, pour raoliser la mission

au le tour de piste dans le maoins de temps.

* on cas de difficulte

Voici quelques conseils uthes gowr le cas ob vous rencontre-
riez des difficuliés:

5i le progromme ne se chorge pas:

Verifiez alors successivement les poinls suivants

-- L'unité centrale et le lecteur de programmes sont sous ten-
A

— Le cable de raccordement est branché.

— La cassette est bien rembobinge,

Recommencez clors Vopération de chargement. Si, aprés plu-
sieurs essais, le programme ne se charge toujoyrs pos, il
existe un deuxiéme enregisiremenl du progromme sur "autre
foce de lo cossette.

Essayez de le charger,

> vous nehtenez toujours rien, odressez-vous o voire reven-
deur qui vous échangera le cas échéani la cossette.



% voire progremma est sur disquette, vériflez:

— que vous avez allumé valre vnite centrale qprés volre 1-0
cantrdleur-iecteur de disquelle.
— que valre axtension mémoire &3t cannectés.

Conditions de garantie

INFOGRAMES garantit toys ses produits pendant une durée de
trois ons contre tous vices de fabrication. En cos de retour, les
cassettos détectususes seront échongées aprés vérification.
Pour échanger une cassette, veuiliez vous adresser 4 votre
revendeur INFOGRAMES et lui remettra lo cassetie dans sen
ermballage d'otigne,

I ne sera fait aucun échange de cassette ayant &1é déteriorée
volontairernent ou inwelontairement par I'viilisateur {tentative
de duplication, exposition au soleil, & des champs magnéti-
ques, chutes. ],
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